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„LLSUIECIE 
strzelac 


Twórcy gier od lat próbują 
wprowadzić do ECULLU2J 
elementy typowe dla filmów 
grozy, a mimo to |-9.0.0 
ZLA CIELLLUŁ niewielu 
LOL ULG LA których sztuka 
ta się udała. 


ie dziwi, że stało się 
O CELICIWASY U 
przypadku - jak po- 


LCZYCNNSCCNY CNN 
ORZCENOCUSTWACIC KE 
kiemu trudnemu wyzwaniu 
mogła podołać (patrz: ram- 
ka „Horror z perspektywy...”). 
Zespół programistów, grafi- 
ków, dźwiękowców, projek- 
tantów poziomów itd. dowo- 
dzony przez Jasona Halla 
połączył zresztą ogień i wodę 
NOWILO TI JCZZILOWYIA 
CEA NCZYAJSCEH 
głośnego, pełnego eksplozji) 
i horroru (gdzie niezbędne 
ICTOWOLOKNIOLENCCH PARSE LUPLEELG 
WELIEJLCJACACINI AWA 

to także produkcja, która 
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PZP LELCA Wcześniej 
stało w Alien vs. Predator ze 





zrównie dużą swo- : 
NLILCZLEKIOSE 
CL ALULNLAJE 
CLUIaLCLELLCONE 
[SCI LELCINAE 


CEC CYM 1A(O) 


przypomnieć Da- 
ikatanę firmowa- 
ną przez Johna 
Romero). 


ILOSC 


nie kultury japoń- 
skiej, a... chińskiej, 


my sensacyjne, któ- 


LG ELLI 


E Kiedy F.E.A.R. odniósł sukces 
komercyjny, ukazała się spe- 
cjalna edycja gry opatrzona 
podtytułem Director's Edition, 
co mogłoby sugerować, że za- 
wiera ona zmieniony/rozsze- 
rzony scenariuszi dodatkowe po- 
ziomy. W rzeczywistości różni- 
ce między obiema wersjami 


re w Hongkongu kręcił John 
WCC ZEN ZWALI 
FPS-a, w którym gracz mógłby 
poczuć się niczym bohater 
obrazu wyreżyserowanego 


; przez skośnookiego mistrza 
WZGL CALE 
LONODZICLZAJE 


efektownej rozwałki, pojawi- 
WZSCAJEZSNI CZY CYC 


: wkrótce po zakończeniu prac 
| nad Shogo. Studio zajęło się 
i tymczasem produkcją serii 
| No One Lives Forever i plany 
i stworzenia interaktywnego : 
LC SIELEC UWZEZECIH 
stworzenia tytułu : 
były jednak wpływy : 
RZCCENC MONCI CJCH 
i Wpierwszej kolejności ekipa 
dokładniej zaś fil- : 


odłożone na boczny tor. 
W końcu jednak przyszedł 


Monolith przygotowała de- 


i mo, które miało zostać poka- 


były niewielkie, najważniejsze 
dotyczyły dodatków, które moż- 
na było znaleźć w pudełku 
(m.in. komiks, płyta DVD z ma- 
teriałem „Making of...” i ko- 
mentarzami twórców). Szkoda, 
bo - jak w wywiadzie przyzna- 
li twórcy — co najmniej jeden 
gotowy poziom został usunię- 
ty z gry przed jej premierą 


= Chcę to mieć, 


i zane natargach E3 w 2004 ro- 
| ku. Cel, który studio za- 


mierzało osiągnąć, okre- 


WE OWIELOLUJCELLB 
| stworzyć tytuł z najbar- 
| dziej widowiskowymi 
| sekwencjami strzelanin 
| w historii. By się to udało, 
i wystarczyło przełożyć na kod 
SE SALOWANOLCYTRCLCCSJ 


i mógłby trafić, przynajmniej 
jako materiał bonusowy, do wy- 
dania specjalnego. Co ciekawe, 
był to etap z... sekwencją po- 
ścigu samochodowego. Stwo- 


rzenie jej było możliwe dzięki 
nowym funkcjom silnika Jupiter 
EX, który od swojego poprzed- 
nika (nazywanego po prostu 
Jupiter, bez żadnych dodatków) 


(14 ZAŁ) 


nacje, które dały pro- 
jektowi początek. 
Ponieważ w swoich 
filmach John Woo 
często stosował spo- 
WALICKI 
pozwalało mu poka- 
OLA CCN OCZ CH 
OGTSCWCE KAN 
po opuszczeniu lufy, 
efekt ten wykorzysta- 
ny został również 
w produkcji studia 
CIN 


Tak powstał Point Man 


(patrz: ramka), człowiek : 
CLICTOLOWACECZCEOJNNCYJ 


LIEICENNZAJELCHACE 


WICEN SCCJĄCECANIC.CNE 
bezpośrednio zwracał, uży- : 


SPOTEOLUWCA przyjrzysz, - 
zobaczysz rozwinięcie akronimu 
PNA JELCZ AA 





i wał zwykle sformułowania : 
„new guy”, czyli „ten nowy”. : 
DOWACELUJELATA: SASZ 
INLOSACATIC CEC 
Recon, tajnym oddziale stwo- : 
rzonym do walki z najwięk- : 





różnił się właśnie bibliotekami 
umożliwiającymi realistyczne 
odwzorowanie zachowania się 
pojazdów mechanicznych. Pro- 
jektanci stwierdzili jednak, 
że level ten nie pasuje do ca- 
łościowej koncepcji F.E.A.R.-a 
- w efekcie rozszerzone moż- 
liwości Jupiter EX nie zostały 


wane (pojazdy pojawiają się 
tylko w sytuacjach opisanych 
skryptami, na które gracz nie 


ma wpływu). 


E Wydawcą F.E.A.R.-a był kon- 
cern Vivendi Universal, który 
promował grę na wiele różnych 
sposobów, zarówno tradycyj- 


szymi zagrożeniami, szcze- 
gólnie takimi, których po- 
chodzenie określić można 
jako „paranormalne”. Inny- 
OW ACNCELLELCJ 
bojowa X-Files. Do takiej 
CALY CH 
pasuje doskonale 
SCEN CH 
ludzki refleks, co 
CJELIUKJSCIH 
ciach przewagę 
nad przeciwnika- 
LIYLOCENALICJ 
FELULIOGUCCJ 
WEICECECSNTIA 
|OSIUOKAYCC 
LOWELL 
LOOCNSCUCI 
LOPAZRICWYICH 
Wrogowie poru- 


Do tej drugiej grupy można 
zaliczyć serię filmów o wspól- 
nym tytule P.A.N.I.C.S., które 
należały do gatunku o nazwie 
machinima (w całości złożone 
ze scen „nakręconych” na sil- 
niku gry). P.A.N.I.C.S. to akro- 
nim od People Acting Normal 
in Crazy-ass Situations, 





w finalnej wersji zaprezento- 


4 cick/ 


nych, jak i dość nietypowych. 


a wszystkie epizody (było 


OLILCKIOWNNIENKIULICR 


niż normalnie, bohater na- 


okazją do pokazania SlowMo 


nolith mówiło się po nich 


była największym wydarze- 
niem imprezy). 


i Wkrótce potem pojawiły 
CNICECLNOSZCICJCC CHE 
mniej więcej pięć razy wolniej : 
COTE LCZIALOUCICZA 
tomiast zachowuje zwykłą : 
dla siebie mobilność i szyb- : 
kość przemieszczania się. : 
Pokaz F.E.A.R.-a z targów : 
| ZEIT WALCE LC NSE NK 
nego poziomu, który był : 
| F.E.A.R. będzie miał jeszcze 
WLUGIECNCWUŁCŁOWACEJE 
ECOLE CCZENY CAE 


ECCO LOT TY:4 
dotyczące nadchodzą- 


cze bardziej pobudziły 
CIELCU LEK TL CZ24 
i ich oczekiwania zwią- 
zane z tym tytułem. Okoa- 
zało się, że poza fantastycz- 
WEZACSCIENCZACU 


jeden atut - przejmującą 
CULCJCONIEZLICJ| 


| wprost z japońskich horro- 
niemal tyle samo, co o pre- : 
zentacji Half-Life 2 (która : 


rów, takich jak „Dark Water” 
CZE NECCJSCCYI 


| sze, głównym „źródłem” gro- 
ZNOCIOCIONCC OWA 


i U CLEWIJ 
Joł, RoboCop! Wiesz, spotł r 
Terminatora, mówił, żebyśmy a 
na jakiś olej umówili, co ty na to? 


ich pięć, łącznie z jednym do- 
łączonym do wydania F.E.A.R. 
— Director's Edition) przedsta- 
wiały bliżej niezidentyfikowany 
oddział Bravo walczący z... 
niewidocznym przeciwnikiem. 
Każdy z kilkuminutowych filmi- 
ków był również naładowany 
humorem —- to dlatego, że 
ich produkcję powierzono gru- 


| ai 





pie Rooster Teeth, twórcom 
słynnej machinimy Red vs. Blue 
z Halo. W pewnym momencie 
mogło się wydawać, że anima- 
cje staną się popularniejsze 
niż gra, którą miały promować 
- w 2005 roku zdobyły nagro- 
dę za najlepszy scenariusz 
w filmie machinima oraz inne 
wyróżnienia. Kiedy jednak 


UE 
Point 



















W scenariuszu F.E.A.R.-a 
główny bohater występuje 
| jako Point Man, pisany właś- 
nie tak, dużymi literami, nie 
jest to jednak jego ksywka, 
a nazwa funkcji, którą pełni 
w jednostce. Point Man 
to „facet na szpicy”, czyli 
ten, który zawsze znajduje 
się na czele oddziału, rozpo- 
znaje teren i pierwszy napo- 
tyka zagrożenia. 
Ekipa Monolith chciała, by 
gracz mógł naprawdę wcie- 
lić się w bohatera F.E.A.R.-a, 
dlatego też postać ta nie ma 
imienia i nazwiska, nic nie 
mówi, nie wiemy też, jak 
wygląda. W kilku miejscach 
gry można zobaczyć jej od- 
bicie, ale jest ono bardzo 
niewyraźne i pokazuje męż- 
czyznę o zamaskowanej twa- 
rzy. Fakt, że gdy spojrzysz 
w dół, widzisz nogi bohatera, 
a podczas wspinania się po 
drabinkach zobaczysz jego 
ręce, również jest świado- 
mym zabiegiem twórców, 
który ma zwiększyć wraże- 
nie, że Point Man to ty - i vi- 
ce versa. 


F.E.A.R. otrzymał laury dla naj- 
lepszej gry, scenariusza i Al 
od tak prestiżowych serwisów, 
jak GameSpot czy GameSpy, 
jasne stało się, że obawy te 
były nieuzasadnione. Filmy 
znaleźć można na stronie gru- 
py Rooster Teeth, pod adresem: 
http://www.roosterteeth.com/ 
home.php. 
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ZZL CKOKIIELIM 
Alma. 


|CCIAZNENY 
CIECELCSOCANCIAĄ 
Point Man, wraz 
LEEWOCIELLLOŚ 
LCELELICRTA 
zwany do opusz- 
czonego zakładu 
ZA ZTIZT LIC] 
wodyjako wspar- 
cie dla Delta For- 
ce. Oba oddziały 
TUCENN CC 
| CAC SAICIA 


który na czele grupy stero- i 


wanych mocą jego umysłu 


nowanych - stąd ich nazwa: 
Replica soldiers) przejmuje 





E Jin Sun-Kwon, partnerka bo- 
hatera z oddziału F.E.A.R., mia- 
ła być według pierwotnych 
założeń snajperem. Twórcy nie 
mieli jednak za bardzo pomysłu 
na to, w jaki sposób wykorzy- 
stać tę jej umiejętność w grze. 
Ostatecznie została więc me- 
dykiem polowym i specjalistką 








i przeprowadzała ekspery. 


Polska w ME 2008?! 5 
Elektryzująca wiadomość: 


: kontrolę nad główną siedzi- : 
; bą Armacham Technology 
żołnierzy (jak się okaże, sklo- : 


Corporation. W czasie gry 
okaże się, że korporacja ta 





Latawce, dmuchawce, wiatr... 


a jedyną pozostałością po jej po- 
przedniej profesji jest czerwone 
wykończenie rękawicy na palcu 
wskazującym - tym, którym 
pociągałaby za spust swojego 
snajperskiego karabinu. 


E |nnq rolę przewidziano rów- 
nież dla Douglasa Holidaya, 








menty na dziewczynce o imie- 
niu Alma, obdarzonej przez 
LOTELICZWYSCENSCNEY 
chiczną. Zamiarem Armo- 


1 cham było stworzenie armii 


żołnierzy kierowanych 
WZCENONAKZA NUN: 
umysłu. Badania nad 
zdolnościami posiada- 
WIUNAŁSZALCLNCH 
ły doprowadzić do 
OLI 
WIECLIOR CE LCN 
i - jak można sądzić 
z mocy Fettela — cel 
ten udało się osiqg- 
nąć. Po tym odkryciu 
fabuła plącze się jak 
WAOCNYZIALWIAYA 
chodzi na jaw, że Alma 


członkiem oddziału Delta For- 
ce, w kilku kluczowych elemen- 
tach pomagającym jednostce 
F.E.A.R. To specjalista od ła- 
dunków wybuchowych, i choć 
zachował swoją rolę, jego 
udział w fabule wygląda ina- 
czej, niż planowano - z podob- 
nych powodów, co zmiana 





od analizy miejsca zbrodni, 


GTA 


który w finalnej wersji jest 


profesji Jin Sun-Kwon. Twórcy 





mimo młodego 
WIELORACE CYC 
WILOWYZIC A 
miała dzieci), ale 
LICNASCCEICYY 
JOROEELCCENA 
Warto poznać 
OLIOCHJECT EJ 
mu, tym bardziej 
ŁOJCZZCLUKCCH 
kryciu towarzyszy 
ZJLULIOWAI 
|CLIAWNCCGO 
townych strzela- 
nin i prawdziwie 
przerażających 
sekwencji grozy. 


WILUEC NAST 
ostatnich jest fakt, 
że choć straszą, 
nie można w nich 
OILCOACICIYA 
WCŁELICKNSAIU 
OJOSŁAULIGCZI 
związane z nimi 


CLOSE CZE ZIE 
którzy mieli przyjemność : 
PIOŁYSTCEJ AW WSCH 
w optymalnych warunkach : 
- czyli po zmroku, w ciemnym: : 


pomieszczeniu, ze słuchaw- 
kami na uszach - przyzna 


w scenach halucynacji liczba 
LOWE) 


nie mieli pomysłu na częste 
wykorzystywanie jego umiejęt- 
ności, więc uczynili z niego 
żołnierza innej jednostki. Mimo 
to Douglas spodobał się i gra- 


czom, i developerom — pojawia 
się w add-onie Extraction Point, 
a w konsolowej wersji podstaw- 
ki jest nawet postacią grywal- 


ONŁOEZCNN AC 
LCCN EMO CACHE 
skórkę. Efekt ten osiąg- : 
nięto, oszczędnie daw- : 
DOCOCICZTWCUCHHCCJE 
| tylko tyle, ile trzeba, by : 
| wywołać dreszcze, atak- 
CLOSE ONZE 


E Choć F.E.A.R. to gra przede 
wszystkim straszna, nie braku- 
je w niej humoru. Jeden z dow- 
cipów przeznaczonych dla fa- 
nów wcześniejszych tytułów 
Monolith Productions nawiq- 
zuje do serii No One Lives Fo- 
rever, w której bohaterka wal- 
czyła z organizacją terrory- 





CWZASZZEGCYZTZC NATE 
mat, dźwiękowcy studia 
Monolith korzystali z tych 
samych, często bardzo „ni- 
skobudżetowych” rozwiązań 


| - oile więc odgłosy wystrza- 
+ łów czy eksplozji zrealizowa- 
PCOTEWCZCH NI ULU 
; dowania atmosferyzna- : 
| ne z japońskich horro- 


no z dbałością o najwyższą 


: jakość dźwięku, o tyle wiele 
i ztego, co usłyszysz w „strasz- 


cyklu nie ujawniono, co się za 
tym akronimem kryje - rozwią- 
zanie zagadki umieszczono 
dopiero w $.T.R.A.C.H.-u. W jed- 
nym z początkowych etapów 
bohater przechodzi obok ma- 
gazynu, na którym widnieje 
logo H.A.R.M. z No One Lives 
Forever, a tuż obok niego napis: 





ną w dodanych poziomach. 


styczną H.A.R.M. W całym 


Heater and Refrigerator Ma- 


(214 TAG) 








N 
śŃ 
e o 
LK" | | h 
„A 3 
M 
Pada śnieg, pada śnieg... Tylko 


CZUŁ ciężkiej cholery, 
czarny? 





nych” sekwencjach, to odpo- ; 


wiednio przetworzone prze- 
ciąganie metalowej rurki po 


asfaltowej powierzchni, pom- : 


WOWONZEENCELIKZA 
rwanie szmat. 


Takie zabiegi przyniosły za- : 


mierzony skutek. Zarówno 
tom przypadł do gustu 


nufacturing, czyli... Produkcja 
Grzejników i Lodówek. 


E W chwili premiery F.E.A.R. 
był jedną z gier o najwyższych 


wymaganiach sprzętowych. 
Wiele osób nie mogło więc 
zapoznać się z tą produkcją, 
co sprawiło, że niektóre z nich 


FETT1(4'74 


oryginalny styl F.E.A.R.-a : 
NOT WLOBCUCE USE 
| ten oferował. Nojważniej. : 
sze serwisy internetowe i ma- i 
R PWASCLZWEJ NZ i 
ROTNMCTLOIOWZIAO E 
1 oceny, że ich średnia sięgnę- i 
MEOACNZ UEDZESA WOCHE 
; sumowaniach kończących 
WI ELLO ż 


rok 2005 (w październiku 


złośliwie rozwijały pojawiający 
się w tytule akronim w zdanie: 
„Fucked Engine and Require- 
ments”, czyli „Spiep$%ony 
silnik i wymagania”... 


E We wstępnej wersji scena- 
riusza oddział F.E.A.R. miał 
dwóch, a nie jak finalnie tylko 


First Encounter Assault Recon 
POJAWOELC CO AWASZUJ 
CELIESSOCSZ LCN 
lepszego FPS-a i za najlepsze 
Al przeciwników. Zgodnie 
z logiką rynku tak chwalona 
i popularna produkcja po 
NCENLNEMOCNCZC 
dodatków... 


COW SZZANOWUCZCO 
niemal równo rok po premie- 
ZSZ BL CEL 
IMP ICN 
a stworzyła go firma 
TimeGate, znana wcześ- 
NOR UWLIOKEGEJIU 
ERD WOLCLELN 
Choć Extraction Point był 
NOWSZA 
ku studia, udał się całkiem 
nieźle — średnia ocen wysta- 
MC CLNACZJLJWICLS 
na świecie magazyny i ser- 
WOJWCZCESTWECZC W 
75,6% (nasza nota to 4), 
CSCCLCEAIEWONAWIC 
WOWONICZACCWZICW 
wad był fakt, iż wiele lokacji 
ZLA CŁUCUCZJ AH 
OCWIR 


DJLWINEZLWESALIICH 
ZEGNA OWECLCS 


: WSZECIECHA 
NWELIIESNYISZEOWY 
| tytuł ujrzał światło CICULIONE 


dali łatkę, która wzbogaca- 


jednego głównego przeciwnika. 
W trakcie prac drugi „zbir” 
(nazywał się Conrad Krieg) 
został usunięty, ale mimo to 
udało mu się pozostawić po 
sobie ślad w gotowej grze - Pax- 
ton Fettel nosi na sobie kurtkę, 
która została wymodelowana 
właśnie dla Kriega. 























lałeś pomidorówkę — 
z UGC makaron! 


_ ła rozgrywki sieciowe o dwa 

* nowe tryby Control i Conquer 
All. Dołączyły one do wcześ- 
niej już popularnych rodza- 
jów zabawy, takich jak 
Deathmatch, Team Death- 
JIN CKUCNAH 
które były o tyle ciekawe, że 
WZYWANIA 
STODOLE CZ 
OZACALIEJ 
wolnienie upływu czasu. Do- 
NOCAWZEWAASTEC 
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UCELLUBA po 
DZSZLCIU 
być większe — 
spluwy zamiast = 
jednej mają 2 
teraz trzy lufy. 








TimeShift pozwala w sieci 
ALWIIETOWACNCNEJI 
sekundnikiem. 


Wracając do Extraction Po- 
int... Ci, którym w oryginale 
_ podobały się strzelaniny 
ORAZ momenty grozy — in- 
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WIIOOWAW ZZ ZESZŁO 
podobał się F.E.A.R. - znajdą 
w Extraction Point to samo, 
tylko w większej, bardziej 
zabójczej dawce. Fabuła 
dodatku rozpoczyna się 
OO ELICRJASZUCELU ZU 
momencie, w którym koń- 
czy się pierwszy $.T.R.A.C.H., 
MOCZOWY 
ny akcji w siedzibie Armacham 


i okolicach. Tym razem - : 
kiedy wiadomo już, kim : 
jest Alma i jakie ma umie- : 
| OLDER LILICI4CNE 
i str. 14) bezpośrednio nawią- 
co po prostuo przeżycie. : 
Twoim zadaniem jest dotarcie : 
do pobliskiego szpitala, na : 
dachu którego zorganizowa- : 
LONT SOLOS WC LCNE 


o rozwikłanie zagadki 





żołnierzy 
Delta Force 

i First Enco- 
unterAssault 
LOHLNIZE 
«6 _ traction Po- 

int, choć jest 

tylko dodat- 

kiem, kończy się 

w sposób niepo- 

WD ZALICH CLA 
CZOJOCOSCYWALWEAACA 
wzór — to coś, co trzeba zo- 
baczyć. Tym bardziej że praw- 
dziwy sequel F.E.A.R.-a (patrz: 





CK CECIL U 


| CUWKOTNANCOKSLCJ 
przedłuża przygodę Point 
Mana o kilka godzin wymia- 


Monolith Productions to jedna 
z ważniejszych firm zajmują- 
cych się FPS-ami i komputerową 
grafiką 3D. Studio powsta- 
ło w 1994 roku z inspiracji 
Jasona Halla, wcześniej pro- 
gramisty w firmie Edmark. To 
on namówił kolegów z pracy 
i innych speców (m.in Craiga 
Hubbarda, późniejszego głów- 
nego projektanta F.E.A.R.-a) do 
stworzenia silnika 3D opartego 
na systemie Windows - i to 
w czasach, gdy Okienka wciąż 
nie były uważane za platformę 
nadającą się do gier. 






Engine ten, ochrzczony LithTech 
3D, zwrócił uwagę koncernu 
Microsoft, a wsparcie to oka- 
zało się wystarczającą moty- 
wacją do założenia studia Mo- 
nolith. Firma zadebiutowała 
w 1997 roku tytułem Blood, 
a jej późniejsze ważne produk- 
cje to m.in. Shogo (FPS z wiel- 
kimi robotami w roli głównej, 
pierwszy flirt Monolith zjapoń- 
ską kulturą), No One Lives For- 
ever, Alien vs. Predator 2, 
TRON 2.0, The Matrix Online 
oraz F.E.A.R. i Condemned. 


Każda z nich wprowadzała do 
swojego gatunku — głównie FPS 
- nowatorskie elementy, wszyst- 
kie zwracały też uwagę oprawą 
graficzną opartą na kolejnych 
wersjach silnika LithTech. 
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Blood (1997) 

Pierwsze prawdziwie udane 
[LOCHECOZACNZ 
cji FPS. Bohaterem był Caleb, 
wyznawca kultu Tschernobog, 
który zdradzony przez swego 
boga rzuca mu wyzwanie i wy- 
CZELE GSA 
niemu i jego wyznawcom. Była 
to jedna z bardziej brutalnych 
gier swoich czasów — jej tytuł 
IMEI COWYNZUECHEJ 
tolitrów posoki, które tryskały 
z pokonanych wrogów. 


LPXJi(4/74 


OJEJ TIEEEE)) 
ODCZYT LAI UENI 
rozwoju postaci i sekwencje 
„horrorowe”, przeszedł do hi- 
storii jako jedna z najbardziej 
klimatycznych produkcji - nie- 
zależnie od gatunku. To właśnie 
OULCOCCIJICCWŁENNJ 
ELENA SA CT 
skórka pokrywała całe ciało, 
a kiedy działo się coś napraw- 
dę strasznego (np. dochodziło 
CONIOWZZECCNO KCI) 
ze zmutowanymi małpami), 
trudno było powstrzymać 
ONY SJCZKCEELICH 
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UCLEJLER 

Predator 2 (2001) 
Klasyczni bohaterowie najpo- 
pularniejszych filmów science- 
GCB UTENA CWZIWACH 
grze naprzeciw siebie w mor- 
derczym pojedynku na planecie 
ŁUBU NACJI ZACJI 
straszył w kampanii, w której 
bohaterem był człowiek, kapral 
Andrew „Frosty” Harrison. Ale 
WUCANCJZCT CEE TST] 
czy Predatorem, momentów 
do podskakiwania na krześle 
było sporo. 


WACELICENC FTS) 
strach halucynacji, ale 
CZ. LT LIC CNA 
grywki nowe elemen- 
1 EBOCECEWZZZANT U 
trzy bronie i wcześniej 
niespotykanych przeciw- 
LLOWABECZZZWAJ) 
nowinek przynosi kolejny 
add-on, wydany w paź- 
dzierniku tego roku 
(CWIESNTACICENTISA 
EILONECHTELCL 
CY COSYZYIECIC 
całkowicie SAMODZIEL- 
NYM - i to w dwóch zna- 
ZZL CCCNICYCE 





i 





..pierwszej osoby. FPS-ów, które miały straszyć, było już w historii gier sporo, ale tylko o kilku war- 
to dziś jeszcze wspominać. Co ciekawe, aż cztery z nich (licząc z F.E.A.R.-em) zostały stworzone 
przez studio Monolith. To dowodzi, że Jason Hall i spółka znają się na robieniu „Boo!”. 





Clive Barker's 
ULTZLERCU) 

Horror oparty na motywach 
twórczości Clive'a Barkera, 
pisarza, który stworzył m.in. 
kultową postać Pinheada zfil- 
ULECIEJAZNSCKSY 
LUPAJTCATECZENCI WASZ 
to Patrick Galloway, młody 
znawca tematyki pradawnych 
|OCYZNIECEEN CCP! 
posiadłość swojego mentora 
OZYJESCLCMIEST TN CZY 
DOLEGA JE CH 
OOP OWYKCJCH 
CEEALSJOCZANALIACY 
tej produkcji. 


Po pierwsze można go uru- 
chomić, nie posiadając pierw- 
szego F.E.A.R.-a, po drugie 
zaś przedstawia akcję toczą- 
cą się w tym samym czasie, 
COEWALWWIOCAREALLNA 
LOG CICLUISAWALCLCCWCJ 
CLEO CZZIENCJCLOWNCA 
styl rozgrywki - wciąż jest 
tu sporo „strachów”, ale tym 
razem twórcy dodatku posta- 
WLK OZSENZIACH 
le poziomów czy sytuacji za- 
projektowano w taki sposób, 
by równie mocno - a nawet 
bardziej niż oryginał - pobu- 
CEOWAJOCUECYCICCILYA 





PODUEJŁUNZJ) 

Jeden z najbardziej kontrower- 
syjnych tytułów w historii ga- 
tunku FPS. Wyczekiwany ze 
względu na graficzną rewolu- 
cję, którą miał przynieść — kie- 
dy się ukazał, zdobył fanów, 
ale i niemało zażartych prze- 
OW OWŁOEWIECO NEI CLCEJ 
cią rozgrywki oraz poziomem 
OSOWWALECZE Z WIECYWCIA 
OOJECROUCJETNIOLCACJE 
w swojej kategorii „horrorów 
z potworem wyskakującym 
EL WPN EJICI JEJ 
równych. 


W EZENCZISZCLNYCI 
więc pozycje obowiązkowe 
dla fanów gatunku FPS: pierw- 
ZJAZNSCCUULOCCIICH 
WOUSYLENWAEWATUK=CICH 
ale w pewnym sensie także 
i teraz) przedstawienie strze- 
lanin; Extraction Point za 
możliwość poznania dalszych 
losów postaci z podstawki; 
a Perseus Mandate za pod- 
kręcenie akcji o jeszcze kilka 
poziomów. Na tym jednak nie 
| ONEJ NYZECY NA 
ma powróci. A o tym, w jakiej 
formie, piszemy na następ- 
nych stronach... (4 


Condemned: Criminal 
LCILEJŁOUWLJ) 
Dreszczowiec, nad którym Mo- 
nolith pracował mniej więcej 
WAS UECLWNSCOCWISC U 
powstawał F.E.A.R. — na szczęś- 
GEL WWGCZELC KC) 
z tych tytułów. Obie produkcje 
w ciekawy sposób się uzupeł- 
niają: F.E.A.R. to gra, w której 
CIOZWCSJWIOWCŁCNCA 
strzelaniny —- Condemned na- 
tomiast straszy tak samo moc- 
LOKI IOCZE GIGI NZA 
ciwnikami to walka wręcz. 


F.E.A.R. Perseus Mandate 
właśnie się ukazał. Choć to 
gra premierowa, kosztuje 
tylko 59,90 zł — a do urucho- 
mienia nie wymaga pod- 
stawki. 





(JI(AZAE) 





CHCZAJAW W. ELECLIU POTLIJL LLU 


najwyraźniej za A LTW CELI 
I jak nietrudno 


pracuje ono nad sequelem. 


TL OWAICZNLC zapowiadają, że 
będzie on jeszcze LLL LORULCENI 
i jeszcze ZOK LZA 


oć nowa produk- 
cja Monolith ma 
yć kontynuacją 


CRA. ATESŁY. LA 
korporacją Armacham 
itd. — gra nie będzie na- 
LLC A-W.W NPA 
wynik konfliktu z wydawcą, do 
którego doszło po premierze 
jedynki. Drogi Vivendi i studia 
WCUNUNOCOWICON JC: 
pierwszej z firm pozostały pra- 
WE ONIKZZZALOWZA CH 
zuje na to, że zostaną one 
spożytkowane), przy drugiej 
zaś możliwość wykorzystania 
postaci i sytuacji znanych 
z oryginalnego F.E.A.R.-a. 


Szukając tytułu dla gry 
LL ODW LLJILCJOW 
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OCE PIT ALUCS 
nolith zwrócił się do fa- 
nów. Developer zorganizo- 
WULCLUOWZACIZNN) 
OUCRWANCIUA CINCH 
ar.com internauci mogli zgła- 
NEI OOWYLCELI AT 
następcy F.E.A.R.-a. Trzy naj- 
lepsze - Project Origin, Dead 
Echo i Dark Signal - zostały 
WZYCLONWICIZAWTJCYA 
WAL TRZZEJECIANA 
OW CELI UA 
nicy sieci. Ostatecznie wygrał 
Project Origin - najwyraźniej 
CENOWA CZA CYCH 
kto dobrze znał fabułę pier- 
wowzoru, bowiem takq nazwę 
nosił program badawczy kor- 
poracji Armacham, który miał 
doprowadzić do powstania 





ś6 


armii sterowanych telepa- 
tycznie postaci. 


Akcja nowej gry, która ukaże 
się w IV kwartale 2008 roku 
na PCi konsole next-gen, toczy 
OCENIE WASZUE WU 
czasie, co finałowe sceny 
|AWWIECNA, IOIEJCO 
w członka oddziału Delta 
Force, którego zadaniem 
jest przechwycenie gene- 
rał Genevieve Aristide, 
jednej z ważniejszych postaci 
w fabule oryginału. Początko- 
wo bohater nie posiada umie- 
jętności aktywowania efektu 
OWE CLCUELCZZ NE 
dopiero w pewnym momencie, 
w wyniku dość makabrycznej 
szpitalnej operacji. 


CELA 

EL UILCLILINJ 

grozy ma być 

w Project Ori- 

IL ZCCJEJJ 

w pierwowzo- 

rze, a ponadto te- 

raz wreszcie będzie 

można w ich trakcie zginąć. 

OISW KUL 

OOCUWLELTOLCICH 

kali recenzenci pierwszej 

części F.E.A.R.-a, zostało 

WICCA ALACJ CA 

OIL JCWCEJO bardziej 

IOWELINUCZAWIISA 

PIOCOACAICLOITACH 

CCC LLC UALICJ 

zdradzając jeszcze żadnych 

szczegółów, obiecuje, że tym 

RUE CACH 

m których ani żołnierze Delta 

CE LIMLOSIITNCH 

CZLWISLOJLWCZZZCAIO 
malczyli. 


O JORICCI TY LEJ2 
CEE LICZAC 
które w poprzedniej czę- 
ści były chwalone. Choc- 
WZEDZLSCECZ CLCH 
EWLOTRICEEICHJIA 
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bardziej emocjonujące dzię- 
ki nowym algorytmom sztucz- 
LOCI ESTEE 
WOSONOWINSOKAYCO 


Al to: dodanie możliwości 


wykorzystywania obiektów 


: JEWS PACNAC CT 


jako osłony przed ostrzałem, 
a także bardziej zaawanso- 
wana współpraca między 
przeciwnikami. Project Ori- 
LNUCAJTACAIC ZZ] 
w historii grą, w której po- 
OCCZT CE UWALICIA 
CENUCŁZCZTALCKCH 
COTE WLACZA 
źródeł wody lub rzucając się 
na ziemię i próbując ugasić 
CLICCH 


LGCTOS KONI SNCOWCK A 
ZEN ICOW SACO: 
OC CECULIICCLCILNA 
szemu tytułowi studia Mo- 
nolith nie możemy poświęcić 
zbyt dużo miejsca. Pierwsze 
zapowiedzi gry brzmią jed- 
LLNCZZLKWCICLSCECCA 
POTKJCOSOILNACH 
WALUCIE CYC ERCOLA 
ELCSCICEJCOWTNeJ:I 
HOCELJI [4 





ALAN TUCI EMME 
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IAW. W:2 
FE.A.R. Extraction Point 


FE.A.R. Perseus Mandate 


Aby wziąć udział w losowaniu, odpowiedz 
prawidłowo na pytanie konkursowe: 


Kto straszy w grze EE.A.R.? 
A. Strach na wróble 
B. Mała dziewczynka 
(GRU CV ALCWC(AY 


Odpowiedź wpisz według schematu: €L.FE.X, 
gdzie X to prawidłowa odpowiedź na pytanie konkur- Fundatorem nagród jest COPRCJEKT 
sowe (A, B lub ©), i wyślij SMS-em pod numer 7164! www.gram.pl 


Koszt wysłania SMS-a to 1,22 zł brutto (1 zł netto). 
Na zgłoszenia czekamy do 7 stycznia 2008 r. 


